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TIIVISTELMÄ
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ABSTRACT
This thesis surveys the work which was processed in order to create a new graphic look for television channel Nelonen's weekly 
program Hauskat Kotivideot. It covers every aspect of the work process, starting from the briefing to the finalized appearance 
ready to be aired. The emphasis is on the program's background animation and how to create a balanced, time enduring entity 
out of it.
The thesis consists of background information, briefing, planning and sketching as well as the actual implementation of the 
work. The implementation has been divided into three different parts; 3d modelling, texturing and compositing. Due to the 
nature of the work different parts may be covered in several parts of the thesis. Documenting has been executed based on a 
journal kept during the work process.
Background information about the actual Hauskat Kotivideot program is being covered in the beginning of the thesis. Also 
covered are chroma keying - or green screen - technique and the evolution of the graphic look of the program. After this is 
covered the briefing and the ideas, recommendations and demands given by the client. Sketching part which was mostly 
carried out by Adobe Photoshop software is covered next. After that follows the implementation part which was carried out by 
3d software 3ds Max,  compositing software  Adobe After  Effects  as  well  as the above mentioned Adobe Photoshop.  The 
implementation part has the biggest amount of content. It covers different phases of work in a very detailed manner.
The demands and goals set in the beginning of the thesis are reflected on in the conclusion part. In the conclusion it is stated 
that the goals were achieved successfully, but it is also reminded that the success is rather difficult to measure in the subject in 
question. However, reasons why the work can be interpreted successful are given in the conclusion.
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21 JOHDANTO JA TAVOITE
1.1 Opinnäytetyön aihe ja tavoite
Keväällä 2008 sain työtarjouksen televisiokanava Neloselta. Sain tehtäväkseni 
suunnitella ja toteuttaa Hauskat Kotivideot-ohjelman uuden graafisen ilmeen. Tässä 
opinnäytetyössä käyn läpi koko työprosessin tehtävänannosta valmiiseen ilmeeseen. 
Vaikka toteutin ohjelmalle koko graafisen ilmeen, on tämän opinnäytetyön tavoitteena 
käydä läpi erityisesti ohjelmassa koko ajan näkyvän tausta-animaation toimivuutta. 
Animoituvan ja jatkuvasti elävän taustan on kaikista nyansseistaan huolimatta 
toimittavana pääasiallisesti juontajan taustana. Se ei silti saa olla tylsä tai liian 
staattinen. Sen on oltava katsojan silmää miellyttävä ja tarjota jotain lisää 
katselukokemukseen. Taustan on myös kestettävä aikaa. Tässä opinnäytetyössä käyn 
läpi onnistuneeseen tausta-animaatioon johtavan työprosessin pala palalta.
1.2 Taustatietoa Hauskat Kotivideot-ohjelmasta
Hauskat  Kotivideot on  suomalainen  viihdeohjelma,  jota  esittää  tv-kanava  Nelonen. 
Nimensä mukaisesti sarjassa näytetään erilaisia kommelluksia sisältäviä, katsojien itse 
kuvaamia  ja  lähettämiä  kotivideoita.  Suurin  osa  sarjan  materiaalista  on 
yhdysvaltalaisia. Ohjelma perustuu Yhdysvalloissa ABC-kanavalla esitettyyn America´s 
Funniest  Home Videos-ohjelmaformaattiin.  ABC aloitti  ohjelman näyttämisen vuonna 
1989 ja näyttää sitä edelleen. America’s Funniest Home Videos ei kuitenkaan ole täysin 
amerikkalainen  keksintö,  sillä  formaatti  perustuu  japanilaisen  Tokyo  Broadcasting 
Systemin ohjelmaan Fun TV with Kato-chan and Ken-chan. Suomessa formaattia käytti 
ensimmäisen kerran YLE TV2 vuonna 1995. Markus Kajon juontama Naurun Paikka 
pyöri TV2:lla vuoteen 1998 saakka. Kyseessä oli puolituntinen ohjelma, jossa esitettiin 
pääasiassa  yhdysvaltalaisia  kotivideoita.  Myöhemmin  ohjelmassa  esitettiin  myös 
suomalaisia kotivideoita.
Hauskoja  Kotivideoita  alettiin  näyttää  Nelosella  30.3.2005  ja  ohjelma  on  pyörinyt 
kanavalla  koko  ajan  siitä  saakka  pois  lukien  kesäajat,  jolloin  sarja  on  tauolla. 
Hauskojen Kotivideoiden formaatti on pysynyt lähes muuttumattomana alusta saakka. 
Muutoksia  on  tapahtunut  lähinnä  toteutustavassa.  Ensimmäisellä  tuotantokaudella 
3sarjaa  kuvattiin  öisin  tavaratalo  Stockmannin  käytävillä.  Ohjelmassa  oli  kaksi  eri 
juontajaa,  joista toinen oli  sittemmin yksin juontovastuun haltuunsa ottanut Sampo 
Marjamaa. Ensimmäisellä tuotantokaudella ohjelmassa ei vielä näytetty suomalaisten 
lähettämiä  kotivideoita,  vaan  kotivideot  olivat  yhdysvaltalaisia.  Toiselle 
tuotantokaudelle kuvaukset päätettiin siirtää studiotiloihin ja toteuttaa kuvaus kroma- 
eli  vihertaustaa käyttäen.  Ohjelmassa siirryttiin  yhden juontajan käyttöön ja alettiin 
näyttää  myös  suomalaisten  katsojien  lähettämiä  kotivideoita.  Toisesta 
tuotantokaudesta lähtien ohjelman ”studiota” eli juontajan takana pyörivää animaatiota 
on uusittu enemmän tai vähemmän radikaalisti vuosittain.
1.3 Kroma- eli vihertaustakuvauksen tekniikka
Hauskojen  Kotivideoiden  tausta-animaatio  toteutetaan  kromakuvauksena. 
Kromakuvaus perustuu siihen, että otos kuvataan yksiväristä taustaa vasten. Tausta 
voi olla lähes minkä värinen tahansa, mutta yleisimmin käytetään vihreää tai sinistä 
taustaa, sillä ihmisen ihonväri erottuu helpoiten näistä. Kuvausten jälkeen taustaväri 
poistetaan  digitaalisesti,  jolloin  kuvaan  jää  ainoastaan  etualalla  olevat  hahmot  ja 
esineet.  Kuvattavalla  kohteella  ei  saa  olla  päällään  taustan  kanssa  samanväristä 
vaatetta, sillä tällöin myös kyseinen vaatekappale katoaa. Kromaus toimii siten, että 
ohjelmalle  syötetään  tietty  väriarvo  (eli  taustakankaan pääasiallinen  väriarvo),  joka 
poistetaan  kuvasta.  (Wright,  2006:  22.)  Kromaefektin  tai  -ohjelman  ominaisuuksia 
säätelemällä  voidaan  hienosäätää  poistettavien  värien  skaalaa.  (Brinkmann,  2008: 
210.) Taustan voi leikkausvaiheessa korvata haluamallaan videokuvalla, grafiikalla tai 
pelkällä still-kuvalla.  Hauskat kotivideot kuvataan sinistä kangasta vasten. Tekniikka 
eroaa  perinteisestä  kromakuvauksesta  siten,  että  graafinen  tausta  korvaa 
taustakankaan kameradataan reaaliajassa, jolloin lopullinen kuva tallentuu kameraan jo 
kuvatessa. Tämä mahdollistaa mm. sen, että juontaja Sampo Marjamaa näkee koko 
ajan itsensä suhteessa taustaan. Samankaltaista tekniikkaa on käytetty mm. television 
säätiedotuksissa.
41.4 Tausta-animaatioiden kehityskulku Hauskoissa Kotivideoissa
Hauskojen Kotivideoiden graafisen ilmeen kehitys voidaan toistaiseksi jakaa kolmeen 
eri osaan. Tässä opinnäytetyössä käsitellään kolmatta eli viimeisintä aaltoa, mutta on 
hyvä myös vilkaista graafisen ilmeen kokonaiskehitystä. Tämä selventää muun muassa 
myöhemmin läpikäytävää tehtävänantoani, jossa viitataan vanhoihin graafisiin ilmeisiin. 
Vanhoista  ilmeistä  puhuttaessa  keskityn  ohjelman  virtuaalitaustaan  eli  tausta-
animaatioon, joka on tärkein elementti  ohjelman graafisessa ulkoasussa.  Yhtenäistä 
kaikilla kolmella animaatio-taustalla on, että ne kaikki on toteutettu täysin virtuaalisesti 
jotain  3D-ohjelmaa  hyväksikäyttäen,  ja  että  ne  kaikki  esittävät  konkreettista  tilaa. 
Tästä syystä  onkin helppoa kutsua taustaa  studioksi.  Jokainen studio  on jatkuvasti 
pyörivä  animaatioluuppi,  joten  taustaa  voi  hyvällä  syyllä  kutsua  myös  tausta-
animaatioksi.
Ensimmäisellä vihertaustaa vasten kuvatulla tuotantokaudella studio oli tummasävyinen 
ja melko realistisella tyylillä toteutettu, kuten kuvasta 1.1 voidaan nähdä.
5Kuva 1.1. Hauskojen Kotivideoiden ensimmäinen virtuaalitausta.
Studio koostui jonkinlaisesta huoneesta, johon oli kasattu useita melko vanhanaikaisia 
televisiovastaanottimia. Tausta oli aika täyteen tungettu, ja televisioiden lisäksi sieltä 
löytyi mm. kattolamppuja, pyörivä kattotuuletin ja neon-kyltti. Animaatio-osuus koostui 
televisioissa näkyvistä videopätkistä sekä hienovaraisesta liikkeestä taustaelementeissä 
kuten verhoissa ja tuulettimessa.
Tausta pysyi joitain pieniä muutoksia lukuun ottamatta samanlaisena kesään 2007 asti, 
jolloin Nelosella haluttiin uudistaa ohjelman ilmettä. Vanha studio koettiin hieman liian 
tummasävyiseksi ja tunkkaiseksi. Uudesta ilmeestä tehtiin raikas, värikäs ja vähemmän 
realistinen.  Sarjakuvamainen  on  termi,  joka  kuvaa  mielestäni  hyvin  kuvassa  1.2 
näkyvää tausta-animaatioiden toista aaltoa.
6Kuva 1.2. Toinen tausta-animaatio, joka on erittäin tyylitelty ja räikeä ensimmäiseen 
verrattuna.
Vaikka toisen taustan yleisilme oli täysin erilainen kuin edeltäjänsä, löytyy taustoista 
hyvin  paljon  yhteneväisyyksiä.  Uudessakin  studiossa  jatkettiin  televisioiden  käyttöä 
tunnelmanluojina. Tilana oli jälleen suljettu huone, jossa oli yksi ikkuna. Puumainen, 
ympäristöä  heijastava  lattia  muistutti  myös  vanhasta  studiosta.  Tyyli  oli  kuitenkin 
muuttunut  huomattavasti.  Silmiinpistävin  ominaisuus  uudessa  taustassa  oli 
huonekalujen  ja  muun  irtaimiston  vahvat  ääriviivat  ja  yksinkertainen  väritys,  jotka 
tekivät ilmeestä hyvin sarjakuvamaisen.
Vuoden  päästä  tämän  ilmeen  tekemisestä  oli  jälleen  aika  uudistaa  ohjelman  ilme. 
Kolmannen  aallon  grafiikoiden  toteutus  annettiin  tämän  opinnäytetyön  kirjoittajan 
käsiin. Seuraavissa luvuissa käyn läpi uuden ilmeen toteuttamisen vaihe vaiheelta.
72 TEHTÄVÄNANTO JA SUUNNITTELU
2.1 Johdanto
Seuraavat sivut valottavat lukijalle työprosessia, joka mielestäni täytyy käydä läpi lähes 
jokaista  tämän  kaltaista  projektia  toteutettaessa.  Olen  myöhemmin,  samankaltaisia 
työtehtäviä tehdessäni, käyttänyt hyödykseni tätä työprosessia. Prosessi ei kuitenkaan 
ole mikään kiveen hakattu raamattu, vaan lähinnä venyvä ohjenuora, jota on helppo ja 
usein  hyväkin  muokata  kulloisenkin  projektin  mukaan.  Pidin  koko  projektin  ajan 
työpäiväkirjaa,  johon  merkitsin  muistiin  kaikki  ideani,  ajatukseni  ja  kokeiluni  sekä 
perustelut  kulloisellekin  päätökselleni.  Työpäiväkirjan  avulla  lukija  saa  helpommin 
käsityksen  siitä,  mitä  kaikkea  graafisen  suunnittelijan  on  otettava  huomioon  näin 
laajassa  projektissa.  Työpäiväkirjan  pitäminen  auttoi  myös  huomattavasti  itse  työn 
tekemisessä, kun pystyin kätevästi palauttamaan mieleen aikaisemmin projektin aikana 
kokeilemiani ratkaisuja tai kohtaamiani kompastuskiviä. Tässä ja seuraavissa projektin 
eri vaiheita kuvaavissa luvuissa käytän pohjana pitämääni työpäiväkirjaa. 
2.2 Tehtävänanto
Keväällä  2008  toimin  graafikkona  Nelosen  markkinointiosastolla.  Määräaikainen 
työsuhteeni  oli  päättymässä  toukokuussa,  mutta  huhtikuussa  minulta  kysyttiin 
halukkuutta erilliseen projektiin, joka olisi määrä toteuttaa kesän aikana. Tämä projekti 
paljastui Hauskojen Kotivideoiden uuden ilmeen toteuttamiseksi. Otin projektin vastaan 
aikomuksenani  tehdä siitä  samalla opinnäytetyöni  työosuus.  Projekti  vaikutti  erittäin 
kiinnostavalta  ja  haastavalta,  sillä  tuolloin  en  vielä  ollut  tehnyt  yksinäni  yhtään 
vastaavan kokoluokan projektia. 
Pidimme 17.4.2008 palaverin, jossa oli läsnä Hauskojen Kotivideoiden tuottaja Merja 
Ruonavaara, Nelonen Median markkinointiosaston päällikkö Arja Oikarinen ja ohjelman 
edellisen ilmeen toteuttanut graafikko Tuomo Kälviäinen. Ruonavaaralla oli suhteellisen 
selkeä  visio  siitä,  millainen  uuden  taustan  olisi  oltava.  Tausta  olisi  yhdistelmä 
yhdysvaltalaisen keskusteluohjelman The Tonight Show With Jay Lenon studiosta ja 
Simpsons-animaatiosarjan  tyylistä.  Ruonavaara  näytti  minulle  kaksi  referenssikuvaa, 
8joista toinen oli  kuvassa 2.1 näkyvä itse ohjelman studio.  Toisessa kuvassa esiintyi 
kuvan 2.2 Simpsons -sarjan hahmo Homer Simpson The Tonight Show’n lavasteissa.
Kuva 2.1. The Tonight Show-keskusteluohjelman lavasteet ja huonekalut.
9Kuva 2.2. The Tonight Show’n lavasteet Simpsons -sarjan tyyliin.
Kuvan 2.1 ikkunan takana on öistä suurkaupunkia esittävä kangas. Ruonavaaran idea 
oli, että Hauskoissa Kotivideoissa olisi samanlainen kaupunkinäkymä, mutta se ei olisi 
pelkkä taustakangas, vaan ”oikea” näkymä taustalla siintävästä kaupungista. Kaupunki 
muodostuisi  pilvenpiirtäjistä  sekä  kukkulasta,  jonka  laella  olisi  Urpotown  -kyltti 
parodioimassa maailmankuulua Hollywood-kylttiä. Urpotown on käsite, joka on keksitty 
Hauskojen  Kotivideoiden  markkinointikikaksi  antamaan  ohjelmalle  enemmän 
identiteettiä  sekä  vauhdittamaan  oheistuotteiden  myyntiä.  Kaupungilla  ja  sen 
yläpuolisella  taivaalla  voisi  Ruonavaaran  mukaan  näkyä  pientä  toimintaa,  kuten 
esimerkiksi helikopteri laskeutumassa jonkin talon katolle.
Ruonavaara  halusi  säilyttää  Hauskoissa  Kotivideoissa  nyt  jo  tutuksi  tulleen  koko 
perheelle suunnatun ilmeen, mutta koki että aikaisempi ilme oli hieman liikaa lapsille 
suunnatun  näköinen.  Uuden  taustan  tulikin  sopia  lähtökohtaisesti  ”aikuisempaan 
makuun”, samalla kun kaupunkinäkymään upotettavat pienet yksityiskohdat antaisivat 
ohjelman lapsikatsojille mukavaa silmänruokaa.
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Hauskojen  Kotivideoiden  yksi  jakso  voidaan  jakaa  kahden  mainoskatkon  vuoksi 
kolmeen eri  osaan.  Ruonavaaran visio  oli,  että jokaisessa  osiossa taustalla  olisi  eri 
vuorokauden aika. Pienen miettimisen jälkeen päätimme, että ensimmäisessä osiossa 
olisi aamu tai päivä, toisessa ilta ja kolmannessa yö. Hauskoissa Kotivideoissa tausta-
animaatio  koostuu  luupista,  joka  on  minuutin  mittainen,  eikä  siinä  ajassa  pysty 
näyttämään kovin  paljoa  pieniä  täyteanimaatioita,  sillä  muuten  taustasta  tulisi  liian 
päällekäyvä  ja  levoton.  Tekemällä  kolme  eri  luuppia  pystyy  taustaan  saamaan 
enemmän  nyansseja  sen  pysyessä  silti  roolissaan,  eli  taustana  pääosassa  olevalle 
Sampo Marjamaan juonnolle. Virtuaalitaustan sävyn vaihtuessa mainoskatkojen jälkeen 
luonnolliseen  suuntaan  aamusta  yöhön,  annetaan  samalla  katsojalle  hienovarainen 
vihje siitä, että ohjelma etenee koko ajan eikä ”polje paikallaan”.
Palaverin jälkeen olikin aika palata normaaliin työjärjestykseen, sillä seuraavan kerran 
palasin  projektin  äärelle  kesäkuun  viimeisellä  viikolla.  Silloin  suunnittelin  aikataulua 
projektin etenemiselle ja katsastin Internetistä, minkälaista referenssimateriaalia voisin 
löytää.  Katselin  muutamia  videoita  The  Tonight  Show’sta  ja  tallensin  itselleni 
Ruonavaaran  minulle  näyttämät  kuvat  sekä  joitain  lisäkuvia  ohjelman  logosta  ja 
lavastuksesta.
3 LUONNOSTELU
Minulla olisi kuukausi aikaa saada ohjelman ilme valmiiksi. Olin suunnitellut projektin 
aikataulun huolellisesti, mistä olikin todella paljon hyötyä projektin tulevissa vaiheissa. 
Ensimmäiseksi päätin tehdä ohjelman virtuaalitaustan ja sen ollessa valmis keskittyä 
muuhun  grafiikkaan.  Olin  suunnitellut  ohjelman  alkavan  klassisesti  kahden 
valonheittimen  valaistessa  punaisia  verhoja.  Muutaman  sekunnin  jälkeen  verhot 
avautuisivat  ja  niiden  takaa  paljastuisi  pienen  välimatkan  päästä  kuvattuna  pimeä 
studiotila,  joka  valaistaisiin  samalla  kun kamera-ajolla  siirryttäisiin  näkemään tausta 
oikealla paikallaan. Kameran liikkeen pysähtyessä ruutuun tulisi ohjelman logo ja sen 
siirtyessä pois juontaja Sampo Marjamaa hyppäisi kameran eteen. Tämän kamera-ajoa 
vaativan idean vuoksi päätin heti, että toteuttaisin studiotilan 3ds Maxissa.
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Päätin  aloittaa  luonnosteluvaiheen  suoraan  Adobe  Photoshop  -ohjelmalla.  Avasin 
luonnosteni  malliksi  kuvassa  2.1  näkyvän valokuvan The Tonight  Show’n studiosta. 
Tarkoituksenani  oli  tehdä Hauskojen Kotivideoiden ”studiosta” hyvinkin tarkka kopio 
The  Tonight  Show’n  studiosta.  Photoshop-vaiheessa  päätin  keskittyä  lähinnä 
värimaailman ja eri vuorokaudenaikojen luoman tunnelman hiomiseen. Huonekalujen, 
ikkunoiden ja muiden elementtien tarkan asemoinnin päätin jättää suosiolla 3ds Maxilla 
tehtävään  työvaiheeseen,  sillä  eri  ratkaisujen  toimivuuden  näkisi  huomattavasti 
paremmin kolmiulotteisessa tilassa.
Aloitin  luonnostelun  piirtämällä  vapaalla  kädellä  suurpiirteisesti  studion  takaseinän. 
Muutaman  eri  version  jälkeen  olin  tyytyväinen  ikkunanpuitteiden  sijainteihin.  Tässä 
vaiheessa huomasin, että luonnostelua ja sisustuselementtien ennakoivaa asemointia 
varten olisi hyvä asetella myös juontaja suurin piirtein omalle paikalleen. Otin yhteyttä 
Hauskojen  Kotivideoiden  ohjaajaan  Janne  Tammiseen,  joka  kertoi  minulle  oman 
arvionsa siitä, missä kohdassa juontaja Marjamaa seisoisi ja kuinka ison osan ruudusta 
hän  tulisi  täyttämään.  Näiden  ohjeiden  perusteella  piirsin  alkeellisen  hahmon 
luonnokseen  päällimmäiseksi.  Vaikka  asia  tuntui  vähäpätöiseltä,  se  auttoi  kuitenkin 
hahmottamaan  taustan  kokonaisuutta  paremmin.  Tämän  jälkeen  piirsin  studioon 
huonekalut ja taustalla näkyvän kaupungin kukkuloineen.
Saatuani piirtämisvaiheen valmiiksi oli aika siirtyä eri elementtien värittämiseen. Päätin 
tehdä  kaksi  eri  luonnosversiota  studiosta;  päivä-  ja  yöversion.  Jätin  tarkemman 
iltaversion  tekemättä,  koska  ajattelin  sen  vievän  turhaan  aikaani  sen  sävyjen  ja 
tunnelman  ollessa  kuitenkin  hyvin  lähellä  yöversiota.  Ajatuksenani  oli  pitää  studion 
valaistus ja sävyt samana vuorokaudenajasta riippumatta, sillä oikeissakin studioissa on 
koko  ajan  sama  valaistus.  Niinpä  väritin  ensimmäiseksi  studion  seinät  ja 
sisustuselementit.  Useiden  kokeilujen  jälkeen  löysin  mieleiseni  värit  jokaiselle 
elementille. En tehnyt millintarkkaa työtä, sillä tiesin, että joutuisin säätämään värejä ja 
valoja vielä uudestaan paljon tarkemmin 3ds Maxin kanssa työskennellessäni. Saatuani 
studion valmiiksi  piirsin ikkunoiden takaa näkyvän kaupunkimaiseman kukkuloineen. 
Kopioin piirtämäni taustan, joten minulla oli sama tausta väritettävänä sekä päivä- että 
yöversioksi,  ja  väritin  yömaiseman  ensiksi.  Hieman  kokeiltuani  löysin  mielestäni 
onnistuneen  sävytyksen,  joka  pohjautui  hyvin  vahvasti  sinisestä  ja  punaisesta 
murrettuihin väreihin. Päiväversiossa käytin osittain samoja värejä, samalla kuitenkin 
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säädin  taivaan  sekä  joitain  rakennuksia  kirkkaamman  värisiksi.  Yöversiossa 
kirkkaankeltaisena  loistavat  ikkunat  ”pimensin”  päiväversioon.  Oli  mielenkiintoista 
nähdä miten kuvan tunnelma muuttui pelkän taustan väritystä muuttamalla. Etualan 
studiohan pysyi koko ajan muuttumattomana. Kuvia 3.1 ja 3.2 katsomalla näkee hyvin 
eroavaisuudet studion kokonaistunnelmassa. Taustojen ollessa valmiit olinkin jo valmis 
siirtymään studiotilan ja huonekalujen mallintamiseen.
Kuva 3.1. Valmis luonnos virtuaalitaustan yöversiosta.
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Kuva 3.2. Päiväversio on huomattavasti yöversiota raikkaampi.
4 3D-MALLINNUS JA TEKSTUROINTI
Seuraavana vuorossa oli siis studiokokonaisuuden mallintaminen 3ds Max-ohjelmalla. 
Päätin  aloittaa  mallinnuksen  loogisesti  isoimmista  elementeistä  siirtyen  koko  ajan 
pienempiin  yksityiskohtiin.  Ensimmäiseksi  siis  mallinsin  studion  lattian  ja 
ikkunalavasteen. Mallikuvassa The Tonight Show’n takaseinä on hieman kaareva. Tein 
aluksi  samantyyppisen  lievästi  kaartuvan  seinän,  mutta  lopulta  päädyin  tekemään 
seinästä puoliympyrän mallisen, jotta kaarevuus näkyisi paremmin tv-ruudulla. Pelkkä 
taustan  kaarevuus  tuo  kuvaan  lisää  eloa  verrattuna  vaakasuoraan  asetelmaan. 
Studiorakenteen horisontin  asettelin  hieman keskikohdasta  alemmas.  Tätä  pidetään 
yleisesti  niin  sanottuna normaalina kuvakulmana.  Täysin  keskelle  aseteltu horisontti 
antaa katsojalle liian tasaisen ja luonnottoman vaikutelman. (Fowler, 2002: 11.) Tämän 
jälkeen tein  tilaan kaksi  laatikkoa kuvaamaan pöytää ja  sohvaa,  jotta voisin  saada 
hieman suuntaa siitä, minkä kokoisia ja miten suunnattuja huonekalujen tulisi olla sekä 
kuinka kaukana kameran olisi hyvä olla. Loin skeneen kameran ja liikutin sitä kunnes 
löysin sopivan kohdan. Pyörittelin ja liikuttelin kahta luomaani laatikkoa, kunnes sain 
kuvan  mielestäni  tasapainoon.  Aloitin  sohvan  mallinnuksen.  Päätin  heti,  että  teen 
taustaani  paljon pienemmän sohvan kuin mitä The Tonight  Show’n studiossa oleva 
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sohva  on,  koska  Hauskoissa  Kotivideoissa  ei  yksinkertaisesti  ole  tarvetta  suurelle 
sohvalle, enkä halunnut sohvasta tulevan liian hallitsevaa elementtiä. Mallinsin sohvan 
suhteellisen realistisella tavalla. Jokainen tyyny, molemmat käsinojat sekä selkätuki ja 
pohjalevy olivat omia objekteja. Sohvan jälkeen mallinsin toimistopöydän. Toteutin sen 
hyvin orjallisesti  mallikuvan pöydän näköiseksi  yhtä ainoaa laatikkoa muokkaamalla. 
Siirtelin vielä hieman sohvaa ja pöytää, kunnes olin tyytyväinen kuvassa 4.1 näkyvään 
kokonaisuuteen.
Kuva 4.1. Ensimmäinen testikuva studiosta.
Testirenderöinnin  jälkeen  jatkoin  mallinnusurakkaa  mallintamalla  studioon  loput 
tunnelmaa luovat objektit, kuten esimerkiksi jakkarat, ruukkukasvit ja toimistotuolin. 
Useiden  eri  variaatioiden  jälkeen  löysin  toimivan  kokonaisuuden  studioon.  Tämän 
jälkeen  keskityin  viimeistelemään  mallintamieni  objektien  yksityiskohtia.  Jokaisen 
objektin ollessa valmiina aloin luomaan studioon valaistusta sekä pintamateriaaleja.
Loin  studioon  kolme  eri  valoa  ja  siirtelin  niitä  aikani,  kunnes  löysin  toimivan 
yhdistelmän. Tämän jälkeen tein tarvittavia säätöjä valojen väri- ja kirkkausarvoihin, 
kunnes  saavutin  tyydyttävän  valaistuksen  työvaiheeseen.  Tiedostin  kuitenkin,  että 
joutuisin  todennäköisesti  säätämään  valojen  arvoja  uudelleenkin  materiaaleja  ja 
tekstuureita hioessani.
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Ryhdyin  miettimään  järkevintä  lähtökohtaa  pintamateriaalien  luomiselle.  Kun 
tarkoituksena kerran oli luoda Simpsons -tyylistä kuvaa, päädyin melko nopeasti 3ds 
Maxista löytyvään Ink n’ paint -materiaaliin. Kyseinen materiaali on luotu nimenomaan 
sarjakuvamaisen  ilmeen  saavuttamiseen.  Testasin  Ink  n’  paint  –materiaalia 
ensimmäiseksi  sohvaan,  ja  jonkin  aikaa  materiaalin  arvoja  säädettyäni  olin  melko 
tyytyväinen kuvassa 4.2 nähtävän sohvan ulkonäköön.
Kuva 4.2. Sohvaan on lisätty Ink n’ paint -materiaali.
Jatkoin materiaalin lisäilyä muihin objekteihin. Huomasin, että melkein jokainen objekti 
vaati  omat yksilölliset arvot Ink n’  paint -materiaaliinsa ja tämän vuoksi teksturointi 
olikin erittäin hidasta puuhaa. Jouduin myös muokkaamaan joitakin objekteja,  jotta 
sain  materiaalin  toimimaan  niissä.  Eniten  ongelmia  synnytti  pöytä,  joka  yhtenä 
elementtinä  ei  näyttänyt  lainkaan  hyvältä  Ink  n’  paintin  kanssa.  Päädyinkin 
mallintamaan sen sohvan lailla useasta eri elementistä. Loppujen lopuksi pöytä koostui 
oikean  pöydän  lailla  muutamasta  erimittaisesta  ja  -paksuisesta  levystä.  Vaikka 
teksturointi Ink n’ paintin avulla osoittautui hieman vaivalloiseksi, kuvassa 4.3 nähtävä 
lopputulos  näytti  mielestäni  kuitenkin  vaivan  arvoiselta.  Pöytäkin  näytti  paljon 
paremmalta, ja ihmettelin miksen ollut jo alun perin rakentanut sitä useammasta eri 
elementistä.
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Kuva 4.3. Tältä studio näytti ensimmäisen teksturointivaiheen jälkeen.
Jatkoin  teksturointiurakkaani  samalla  kun mallinsin  lisää  tarvittavia  elementtejä  sitä 
mukaa kun niitä tuli  mieleeni.  Joitain mallintamiani lisäelementtejä olivat esimerkiksi 
studion  takaseinän  tukipuut  ja  uudet  ruukkukasvit.  Säädin  myös  lisää  valojen  ja 
varjojen  ominaisuuksia  saadakseni  tekstuurit  näyttämään  mieleisiltäni.  Studio  alkoi 
kuvassa 4.4 nähtävässä vaiheessa näyttää sellaiselta mihin olin alunperin pyrkinyt.
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Kuva 4.4. Toisen teksturointivaiheen jälkeen studio oli saanut lisää ilmettä.
Jatkoin  tekstuurien  hienosäätöä.  Muokkasin  samanaikaisesti  valojen  ja  varjojen 
asetuksia löytääkseni sopivan tasapainon. Seuraavaksi mallinsin ja teksturoin studioon 
Hauskoissa  Kotivideoissa  tasaiseen  tahtiin  vilahtavan  rantapallon.  Lisäksi  mallinsin 
studiotilan  alapuolelle  lattialevyn,  taakse  isot  seinälevyt  ja  animoin  alustavan 
kameraliikkeen  alkuanimaatiota  varten.  Kuvassa  4.5  näkyy  studio  kamera-ajon 
alkuvaiheessa.  Tämä  näkymä  tulisi  alkuanimaatiossa  näkymään  ensiksi  pimeänä  ja 
tulisi valaistuksi kamera-ajon aikana tai sen lopussa.
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Kuva 4.5. Laajassa kuvassa näkyy, kuinka 3D-tila imitoi oikeaa studiota.
Tuottaja Ruonavaara toivoi näkevänsä studiossa rantapallon ja HKV-mukin lisäksi vielä 
pari  pientä  esinettä  toimimaan  katseenvangitsijoina  sekä  tuomaan  tilaan  lisää 
Hauskoista  Kotivideoista  tuttua  ”hulluttelumeininkiä”.  Niinpä  mallinsin  studioon 
rantapallon lisäksi vaahtosammuttimen sekä vanhanaikaisen matkatelevision, jotka voi 
nähdä kuvassa 4.6. Tässä vaiheessa studio näyttikin jo sen verran valmiilta, että päätin 
ryhtyä mallintamaan alkuanimaatiossa näkyviä verhoja.
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Kuva 4.6. Viimeistelty studiotila.
Loin  3ds  Maxilla  yksinkertaisen  levyn,  jota  aioin  simuloida  ohjelmaan  sisältyvällä 
Reactor -liitännäisellä. Kyseisen liitännäisen avulla voidaan luoda realistisia efektejä eri 
objektien dynaamisesta vuorovaikutuksesta. Tässä tapauksessa ajattelin siis muuttaa 
levyn  reactorilla  kankaaksi,  jota  voisin  sitten  animoida  mahdollisimman realistisesti. 
Tämä osoittautui kuitenkin mahdottomaksi, sillä reactor kaatoi ohjelman kerta toisen 
jälkeen yrittäessäni saada sopivia arvoja verholle. Niinpä päätin kokeilla, miten verhot 
saisi toteutettua After Effects -ohjelmassa. Loin tummanpunaisen levyn, johon lisäsin 
fractal  noise  -efektin.  Tämä  efekti  luo  kuvaan  harmaan  eri  sävyistä  muodostuvaa 
kohinaa,  josta  voidaan  luoda  eri  sekoitustiloja  käyttämällä  esimerkiksi  orgaanisen 
näköisiä taustoja ja tekstuureita. Efekti on myös erittäin hyvin animoitavissa, minkä 
lisäksi siitä löytyy valmis esiasetus verhomaisen vaikutelman aikaansaamiseksi. Nopean 
säätämisen  jälkeen sainkin  verhosta  tarpeeksi  aidon näköisen.  Lisäsin  kompositioon 
kaksi spottivaloa, jotka lisäsivät entisestään vaikutelmaa teatteri-  tai sirkusverhoista. 
Seuraavaksi  oli  aika  animoida  verhoa.  Lisäsin  verhoon  bezier  warp  -efektin,  jonka 
avulla  animoin  verhon  avautumisen.  Tämän tehtyäni  monistin  verhon,  käänsin  sen 
peilikuvaksi ja asemoin sen oikeaan kohtaan. Näin sain kompositiooni kaksi verhoa, 
jotka  avautuvat  keskeltä  kummallekin  sivulle.  Lopuksi  animoin  vielä  spottivalot 
liikkumaan verhojen pinnalla.
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Hetken  aikaa  harkittuani  asiaa  päätin  toteuttaa  studion  takana  näkyvän 
kaupunkimaiseman  3ds  Maxilla.  Tarkoitukseni  oli  tehdä  taloista  mahdollisimman 
yksinkertaisia, muttei kuitenkaan tylsiä. Mallinsin ensin pilvenpiirtäjän mallisen laatikon, 
johon  tein  ikkunoita  laatikon  pinnanmuotoja  muokkaamalla.  Monistin  tätä  karkeaa 
talomallia  useita  kertoja,  ja  muokkasin  syntyneitä  objekteja  toisistaan  poikkeaviksi. 
Jätin  rakennukset  tarkoituksella  mahdollisimman  suurpiirteisiksi,  jotta  niiden 
yksityiskohdat eivät veisi liikaa katsojan huomiota. Renderöin kuvan mallintamastani 
studiotilasta ja tein siitä materiaalin levylle, jonka asetin skenen etualalle. Materiaalissa 
oli  alfa-kanava,  jonka  vuoksi  studion  ikkunoista  näkyi  läpi.  Näin  sain  itselleni 
mallikuvan,  jonka  avulla  aloin  asemoimaan  taloja  sopiville  paikoille.  Löydettyäni 
tasapainoisen yhdistelmän aloin luomaan taloille sopivaa tekstuuria. Päätin, että kaikille 
taloille tulisi sama tekstuuri, ainoastaan värisävyjen vaihdellessa talosta taloon. Päätin 
myös,  että  käyttäisin  korkeintaan  viittä  eri  värisävyä,  jottei  tausta  näyttäisi  liian 
levottomalta  ja  silmiinpistävältä.  Kaupungin  tulisi  kuitenkin  olla  vielä 
huomaamattomampi kuin studiotilan. Loin seinille materiaalin, jossa oli hienovarainen 
liukuvärjäys. Erotin jokaisen rakennuksen ikkunat ja seinät kokonaan eri objekteiksi, 
jotta voisin  helposti  animoida ja  muuttaa ikkunoista tulevaa valoa After Effectsissä. 
Tein  materiaaleista  eri  versiot  jokaiselle  vuorokaudenajalle.  Muutin  hieman  sekä 
tekstuureiden  värisävyjä  että  valaistusta  saadakseni  luotua  oikeanlaisen  tunnelman 
päivälle, illalle ja yölle. Tämän jälkeen renderöin jokaisesta vuorokaudenajasta kuvat 
ulos  tiff-muodossa,  ikkunat  ja  seinät  omina kuvinaan.  Kuvassa  4.7  näkyy kaupunki 
päivänvalossa.
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Kuva 4.7. Talorykelmä teksturoituna ja miltei lopullisessa asussaan.
Kaupunkimaisemat renderöityäni  maalasin Photoshopissa kaupungin takana näkyvän 
kukkulan Urpotown -kyltteineen. Käytin liukuvärjäystekniikkaa sekä kyltin että kukkulan 
värittämiseen. Tämän jälkeen tein 3ds Maxissa reiän studion taustalevyyn, jotta saisin 
renderöityä  studion  alfa-kanavalla  siten,  että  pystyisin  asettamaan  kaupunkikuvat 
näkymään studion taustalla. Seuraavaksi olikin aika koota eri elementit yhteen After 
Effects  -ohjelmassa  ja  lähettää  mallikuvat  studiosta  kaikkina  vuorokaudenaikoina 
ohjelman tuottajalle, ohjaajalle ja juontajalle. Kysyin heidän mielipiteitään ilmeestä, ja 
tuottaja Ruonavaara piti kovasti kaupunkinäkymän ilmeestä, kun taas studion ulkoasu 
oli  hänestä  liian  sarjakuvamainen,  johtuen  lähinnä  ääriviivoista.  Olin  hieman 
hämmästynyt,  koska  sellaista  ilmettä  minulta  oli  tehtävänantovaiheessa  toivottu. 
Myönnän, että studion ja kaupungin ulkoasut erosivat ehkä hieman liikaa toisistaan, 
missä  tapauksessa  muutos  oli  tarpeellinen.  Joka  tapauksessa  jouduin  nyt  luomaan 
myös  studiotilaan  kaupunkinäkymän  kaltaiset  tekstuurit.  Ryhdyin  työhön  ja  sain 
vaihdettua tekstuurit muistuttamaan enemmän kaupunkia. Jouduin vaihtamaan myös 
valojen varjojen asetuksia vanhan ja uuden tekstuurin erotessa niin paljon toisistaan. 
Lopputulos,  joka on nähtävissä kuvassa 4.8 näytti  täysin erilaiselta  kuin aikaisempi 
versio.
22
Kuva 4.8. Studion ilme muuttui radikaalisti tuottajan mielen muututtua.
Korvasin  vanhan studiokuvan After  Effects  -kompositiossani  ja  huomasin,  että  uusi 
studio näytti  huomattavasti  hienommalta  ja kokonaisuuteen sopivammalta.  Mallinsin 
vielä  yksinkertaisen  sillan  yhdistämään  kaupungin  eri  puolet  ja  täyttämään 
tyhjännäköistä tilaa kaupungin keskiosassa.
Uusi  ilme  antoi  lisää  mahdollisuuksia  tehdä  studiosta  näyttävämpi.  Tein  lattialevyn 
materiaaliin  laattamaisen,  ympäristöä  hienovaraisesti  heijastavan  pinnan,  mikä  toi 
studioon  mielestäni  todella  paljon  lisää  eloa  ja  tunnelmaa.  Tein  vielä  lopulliset 
hienosäädöt kameran asemointiin, valojen ominaisuuksiin sekä joihinkin tekstuureihin 
ja sitten olikin jo aika siirtyä yhdistämään eri osat toimivaksi kokonaisuudeksi.
5 KOMPOSITOINTI
Renderöin tarvittavat kuvat ja alkuanimaation ulos 3ds Maxista. Toin kaikki tiedosto 
After  Effectsiin,  jossa  aloin  liittämään  osia  yhteen.  Tein  omat  kompositiot  niin 
alkuanimaatiolle kuin kaikille vuorokaudenajoille. Vuorokaudenaikojen kompositiot ovat 
minuutin mittaisia ja ne tulevat pyörimään juontojen taustalla jatkuvalla loopilla. Loin 
jokaisen komposition taustalle  kyseiseen vuorokaudenaikaan sopivan taivaan ja tein 
tarvittavia  värikorjailuja  muihinkin  elementteihin.  Päivälooppiin  tein  kaksi  pilveä  ja 
animoin ne liikkumaan ruudun poikki siten, että looppi pyörii saumattomasti. Ilta- ja 
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yökompositioon  tein  After  Effectsin  maksullisella  lisäosalla,  Trapcoden  Particularilla, 
tähtiä. Lisäsin tähtiin pientä välkkymistä adjustment layeriin laittamani Fractal Noise-
efektin avulla. Laitoin myös hieman hohtoa ikkunoihin Glow-efektillä.
Seuraavaksi  oli  aika  luoda  hieman  eloa  kaupunkiin.  Piirsin  Photoshopissa  Helsingin 
oranssia  metroa  imitoivan  metrojunan,  jonka  toin  After  Effectsiin,  missä  animoin 
metron  kulkemaan  säännöllisin  väliajoin  sillan  poikki.  Yökompositioon  loin  kaksi 
Hollywoodista muistuttavaa valopylvästä ja animoin ne valaisemaan Urpotown-kylttiä ja 
taivasta.  Piirsin  Photoshopissa  Godzillamaisen  hirviön  silhuetin  ja  animoin  sen 
liikkumaan  kaupungille.  Hirviön  liikkeissä  käytin  apunani  mm.  Puppet  Pin-työkalua. 
Lisäksi  peitin  usean  ikkunan  maskeilla  ja  animoin  niiden  valaistusta  ilta-  ja 
yökompositioissa  elävöittääkseni  kaupunkinäkymää.  Seuraavaksi  siirryin  taas 
Photoshopiin,  jossa  piirsin  mallista  Hämähäkkimiehen  pään  ja  olkapäät.  Animoin 
Hämähäkkimiehen kurkistamaan studion ikkunasta päiväkompositiossa. Kaupunki näytti 
hieman  kaksiulotteiselta,  koska  rakennukset  olivat  kaikki  yhtä  teräviä.  Oikeassa 
elämässä kamera pystyy tarkentamaan vain tiettyyn etäisyyteen. Kaikki objektit, jotka 
ovat  lähempänä  tai  kauempana  tätä  tiettyä  välimatkaa,  näkyvät  epäterävinä. 
(Brinkmann, 2008: 30.) Jaoin talot maskin avulla etu- ja taka-alalle ja tein taaemmasta 
osasta  epäterävämmän,  ja  kaupunki  näyttikin  heti  kolmiulotteisemmalta.  Lisäsin 
epäterävyyttä myös Urpotown-kylttiin sekä kukkulaan ja pilviin. Mallinsin 3ds Maxissa 
nopeasti yksinkertaisen lentävän lautasen ja animoin sen lentämään kameran editse 
iltakompositiossa.  Tein  lentävään  lautaseen  hieman  hienosäätöä  mm.  Trapcoden 
Shine-efektillä ja vaihdoin sen lentämään yökompositioon, sillä tummempaa taivasta 
vasten  se  näytti  parhaimmalta.  Lisäksi  animoin  Particularin  avulla  tähdenlennon 
pyrähtämään  pikaisesti  yötaivaalla.  Yritin  ajoittaa  kaikki  animaatiot  siten,  ettei 
taustassa olisi liikettä liian tiiviiseen tahtiin.
Ryhdyin säätämään tarkemmin logoa ja alkuanimaatiota. Valitsin logon fontiksi paksun 
ja selkeän fontin, sillä ohuet ja yksityiskohtaiset viivat eivät yleensä näy ongelmitta 
normaaleissa  televisiolähetyksissä.  (Millerson  & Owens,  2008:  277.)  Kokeilin  laittaa 
logoon eloa fractal noise-efektin avulla. Testailin erilaisia ajoituksia ja epäterävyyden 
vaikutusta  alkuanimaation  sujuvuuteen.  Jatkoin  logon  suunnittelua.  Tein  toiseen 
Kotivideot-sanan o-kirjaimeen välkkyvän punaisen valon symboloimaan videokameran 
äänitystilaa  [rec].  Muuten  halusin  pitää  logon  mahdollisimman  yksinkertaisena  ja 
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iskevänä.  Laitoin  kuitenkin  hienovaraista  eloa  kirjainten  väritykseen  fractal  noise-
efektin avulla. Yritin koko ajan pitää mielessä, että logon on toimittava myös printti-
muodossa.  Samalla  päätin vielä  lisätä jonkin  yksityiskohdan iltakompositioon.  Piirsin 
Photoshopissa  kuumailmapallon  ja  animoin  sen  lentämään  taivaalle.  Laitoin  pallon 
liekin lepattamaan wiggle-efektin avulla.
Seuraavaksi  ryhdyin  suunnittelemaan  TG-grafiikoita.  TG:t  eli  title  graphics  on 
grafiikkaa, jolla annetaan katsojalle tietoja esimerkiksi juontajasta, kuvauspaikasta tai 
muusta kuvassa näkyvästä asiasta, josta on koettu tärkeäksi kertoa lisää graafisessa 
muodossa. TG:ssä tärkeintä on selkeys ja luettavuus. Koska TG:t ilmestyvät ruutuun 
yleensä melko vauhdikkaasti ja ovat näkyvissä vain pienen hetken, on niiden oltava 
mahdollisimman  yksinkertaisia.  Fontin  olisi  hyvä  olla  myös  suhteellisen  iso  ja 
mahdollisuuksien  mukaan  lihavoitu.  TG:t  auttavat  myös  luomaan  ohjelmalle  oman 
identiteetin ja tunnelman. (Millerson & Owens, 2008: 276.)
Minun  täytyi  tehdä  oma  TG  juontaja  Sampo  Marjamaalle  ja  geneerinen,  helposti 
muokattava TG satunaiselle  vieraalle. Tarkoituksena oli,  että ohjaaja tai  editoija voi 
helposti kirjoittaa kunkin vieraan nimen TG:hen ja että TG toimii oli vieraan nimi kuinka 
pitkä tai lyhyt tahansa. Tein ensin Sampon TG:n. Animoin palkin ja juontajan nimen 
tulemaan ruutuun vasemmasta reunasta ja asemoin Sampo Marjamaa-tekstin palkin 
sisälle tyylitellysti. Kuvassa 5.1 on nähtävillä ensimmäinen versio Sampo Marjamaan 
TG:stä.
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Kuva 5.1. Juontaja Sampo Marjamaan TG:n ensimmäinen versio.
Kuvassa 5.2 nähtävään vierailijan TG:hen tein  isomman palkin,  jota ohjaaja pystyy 
tarvittaessa siirtämään hyvinkin pitkälle. Kirjoitin esimerkkivieraan nimen palkin sisälle 
ja animoin sen liikkumaan palkin mukana.
Kuva 5.2. Vieraan TG:ssä oli tärkeää, ettei tila lopu kesken.
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Suunnittelin  välianimaatiot  mainoskatkolle  siirtymistä  ja  sieltä  palaamista  varten. 
Ajattelin, että logon rec-valon seuraksi ilmeeseen sopisi hyvin jo edellisessä ilmeessä 
käytetyt  play-  ja  pause-symbolit.  Tein  kyseiset  symbolit  ja  muokkasin  niistä 
yhteensopivan näköisiä logon ja TG:n kanssa. Ajattelin, että olisi hauskaa ja ohjelmaan 
sopivaa, mikäli juonto oikeastikin menisi "pauselle" hetkeksi ennen katkolle siirtymistä, 
ja  vastaavasti  heräisi  eloon  katkolta  tultaessa.  Animoin  symbolit  ilmestymään  ja 
poistumaan sulavasti.
Aloin  suunnittelemaan  lopputekstejä.  Koska  ohjelma  alkaa  verhojen  avautumisella, 
ajattelin että ohjelma voisi loogisesti loppua verhojen sulkeutumisella. Monistin verho-
komposition ja animoin sen uudestaan tällä kertaa sulkeutumaan. Kirjoitin tarvittavat 
tekstit  ja lisäsin ne kompositioon. Animoin ne ilmestymään sopivassa järjestyksessä 
ruudulle.  Lopputeksteihin  tulee  aina  muutoksia  (vierailijoiden  takia),  minkä  takia 
ohjaaja-leikkaaja  Janne  Tamminen  yleensä  kirjoittaa  tekstit  jaksokohtaisesti 
leikkausvaiheessa. Tämä mielessäni jätin animaatiot ja ulkonäköseikat mahdollisimman 
yksinkertaisiksi ja pelkistetyiksi.  Jatkoin lopputekstikomposition viilaamista lopulliseen 
muotoonsa.  Tein  myös  hienosäätöä  eri  objektien  asemoinnissa  ja  renderöin  tiff-
kuvasekvenssin ulos nähdäkseni uuden asetelman toimivuuden taustan kanssa.
Koska olin edellä aikatauluani, päätin vielä testailla erilaisia materiaaleja 3ds Maxissa. 
Päätin kokeilla miltä modernimpi sohva näyttäisi studiossa. Mallinsin uuden sohvan ja 
lisäsin  sen  studioon.  Otin  vanhan  sohvan  materiaalin,  mutta  muokkasin  siitä 
tummanpunaisen  sävyisen.  Uusi  sohva sopi  studioon huomattavasti  paremmin  kuin 
vanha.  Samalla  viininpunainen,  moderni  sohva  toi  tilaan  lisää  käsikirjoittaja  Sampo 
Marjamaan kaipaamaa  tyylikkyyttä.  Muokkasin  samalla  joitain  muitakin  tekstuureja; 
mm. matto sai uuden viininpunaisen sävyn. Tuoli taas sai hieman entistä tummemman 
pinnan, ja toisesta tyynystä tuli vihreä. Toisen tyynyn jätin kokonaan pois, sillä uusi 
sohva näytti paremmalta vain yhden tyynyn kanssa. Renderöin animaation ulos tiff-
kuvasekvenssinä, josta on nähtävissä yksi otos kuvassa 5.3. 
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Kuva 5.3. Uusi sohva ja värien säätäminen toi studioon lisää tyylikkyyttä.
Seuraavaksi  toin  uuden  studioanimaation  AE:hen.  Se  näytti  huomattavasti 
tyylikkäämältä ja dynaamisemmalta kuin vanha animaatio. Jouduin tekemään pientä 
viilausta metron ja godzillan asemointeihin,  sillä uusi  sohva ei peittänyt yhtä paljon 
taustaa kuin vanha.
Kuulin, että kuvauksissa ei ole mahdollista ajoittaa juontajan sisääntuloa päiväloopin 
alkukohtaan,  joten  jouduin  miettimään  uudestaan  siirtymistä  alkuanimaatiosta 
päivälooppiin.  Päätin  kokeilla  siirtymistä  jonkinlaisen  välianimaation  avulla,  sillä  en 
halunnut luopua alkuanimaation kamera-ajosta. Animoin logon lennähtämään nopeasti 
kameraa kohti  ja  punaisen rec-valon ajoitin  välähtämään juuri  kun se peittää koko 
ruudun. Tämän välähdyksen aikana siirrytään alkuanimaatiosta looppiin, jolloin loopin 
ja juonnon ajoituksella ei ole merkitystä. 
Tein vielä viimeisiä  muokkauksia kompositioihin,  mm. eri  objektien asemointeihin ja 
animaatioiden  ajoituksiin.  Renderöin  kaikki  tarvittavat  animaatiot  ulos  Quicktime-
muodossa.  Videotiedostoja  tarkistellessani  huomasin  taustalla  vielä  joitain  virheitä, 
jotka johtuivat uuden ja vanhan sohvan kokoerosta. Jouduin renderöimään kaikki loop-
kompositiot sekä alkuanimaation uudestaan muutamaankin kertaan.
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Viimeiseksi  tarkastutin  videot  Nelosen  art  directorilla.  Hänen  ohjeidensa  mukaisesti 
päädyin  tekemään  pieniä  muutoksia.  Muutin  logoanimaatiota  "massiivisemmaksi" 
laittamalla  punavalon  lennähtämään  paikalleen  ruudun  etualalta.  Muokkasin  myös 
logoa  bezier  warp-efektillä.  Ajastin  alun  kamera-ajon  uusiksi,  jotta  kamera  ei  ehdi 
pysähtyä  ollenkaan  ennen  siirtymistä  välähdyksen  kautta  looppiin.  Lisäsin 
epäterävyyttä  metroon  sekä  godzillaan.  Hänen  mielestään  tausta  oli  ehkä  liian 
staattinen,  vaikka itse näin taustan jo liian eloisana. Tihensin  metron aikataulua  ja 
lisäsin lentokoneen  iltakompositioon tuomaan taivaalle lisää eloa. "Sammutin" joitain 
valoja  yökompositiossa,  jotta  se  eroaisi  selvemmin iltakompositiosta.  Laitoin  TG:hin 
lisää  pituutta  n.  sekunnin  verran.  Muokkasin  lopputekstien  reunaviivoja  fonttikoon 
mukaan. Laitoin spottivalot sammumaan lopussa, jotta lopputekstit päättyvät pelkkään 
mustaan. Ryhdyin vielä viimeisen kerran renderöintiurakkaan, jonka jälkeen projekti oli 
päätöksessään. 
6 YHTEENVETO
Täyttikö  tausta-animaatio  tämän  opinnäytetyön  alussa  listaamani  vaatimukset? 
Vaatimuksinahan oli,  että taustan on kaikista nyansseistaan huolimatta toimittavana 
pääasiallisesti juontajan taustana, mutta se ei silti saa olla tylsä tai liian staattinen. Sen 
on  oltava  katsojan  silmää  miellyttävä  ja  tarjota  jotain  lisää  katselukokemukseen. 
Taustan on myös kestettävä aikaa. Projektin päätyttyä en pystynyt oikein arvioimaan 
onnistumistani, sillä siinä vaiheessa olin jo aika puutunut taustan ilmeeseen ja pidin 
sitä jopa tylsänä. Nämä tuntemukset ovat käyneet itselleni tutuksi jokaisen vähänkin 
pidemmän projektin jälkeen.
Kirjoitan tätä yhteenvetoa noin kaksi vuotta ensimmäisen jakson ilmestymisen jälkeen, 
joten vaikka en vieläkään osaa itse arvioida tausta-animaation onnistuneisuutta, olen 
saanut  joitain  viitteitä  siitä,  että  työni  on  ollut  vähintäänkin  tyydyttävää.  Yksi 
suurimmista  syistä  miksi  projektia  voinee  pitää  onnistuneena  on  se,  että  taustani 
lähtee  nyt  syksyllä  2010  jo  kolmannelle  kaudelleen  Sampo  Marjamaan  juontojen 
takana.  Ainakin  tausta-animaatio  siis  kestää  aikaa.  Toinen  hyvä  esimerkki 
onnistumisesta  on  se,  kun  eräs  tuttavani  lähetti  minulle  tekstiviestin  jossa  ilmoitti 
ilahtuneensa, kun oli nähnyt ohjelmassa ensimmäistä kertaa Hämähäkkimiehen. Hän 
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lähetti tämän viestin minulle yli vuosi uuden graafisen ilmeen lanseerauksesta. Tausta-
animaatiot on siis mielestäni ajoitettu hyvin, sillä alkuperäisenä ideana olikin se, että 
katsoja  ei  välttämättä  huomaa  kaikkia  nyansseja  yhdellä  tai  edes  useammalla 
katselukerralla.
Se,  mitä  itse  olen  jäänyt  kaipaamaan  taustassa,  on  pienet  uudistukset.  Erilaisten 
yksityiskohtien  poistaminen,  muokkaaminen  ja  lisääminen  olisi  todella  vaivatonta 
toteuttaa, mutta tähän ei ole haluttu panostaa kanavan puolelta. Tämä on toisaalta 
täysin  ymmärrettävääkin,  sillä  onhan  kyseessä  loppujen  lopuksi  pelkkä  tausta-
animaatio.
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